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Perkembangan dan peledakan teknologi maklumat dan  komunikasi (ICT) 
semakin pesat pada masa kini dan justeru itu memberi impak pada 
perubahan  dalam sistem pendidikan negara kita. Penggunaan ICT telah 
menjadi satu elemen penting dalam proses pengajaran dan pembelajaran 
bagi era Revolusi Industri 4.0 ( RI 4.0). Pembelajaran berasaskan permainan 
merupakan satu bentuk pembelajaran  dan pendekatan yang amat digemari 
dan memenuhi  naluri kanak kanak pra sekolah yang sukakan bermain. Oleh 
itu kajian ini dijalankan untuk melihat kesan dan pengaruh permainan  digital 
ini dalam kalangan kanak kanak melalui temu bual dengan ibu bapa  dan juga 
kanak kanak. Dapatan kajian kes ini menunjukkan bahawa ibu bapa memberi 
kebebasan kepada anak anak untuk bermain permainan digital yang mereka 
suka tanpa pantauan terhadap anak anak ini. Hasil dapatan jelas 
menunjukkan bahawa isu ini melibatkan ibubapa dan penjaga utama 
terjadinya masalah ini.  Diharapkan dapatan kajian ini memberi impak dan 
garis panduan kepada para ibu bapa sebagai pelindung dan menjadi role 
model kepada anak mereka sendiri dan juga kepada pendidik khususnya 
tentang pengaruh dan kesan permainan digital ini pada perkembangan  
kanak kanak. 
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PENGENALAN  
Penggunaan  ICT telah menjadi satu elemen penting dalam proses pengajaran dan pembelajaran 
bagi era Revolusi Industri 4.0 (IR 4.0). Pembelajaran berasaskan permainan memenuhi  naluri 
kanak kanak pra sekolah yang sukakan bermain. permainan gajet dalam kalangan kanak-kanak 
salah satu punca mereka mengalami masalah gagal menguasai kemahiran bersosial, komunikasi 
dan juga kognitif.  Sindrom ini berlaku akibat kurangnya pendedahan dan pergaulan dengan 
masyarakat  dan persekitaran luar. Ini kerana dalam  melayari gajet, mereka akan membataskan 
diri mereka dalam komunikasi dengan ibubapa dan rakan  
( Sayed Yusof, Tan Wee Hoe &  Muhammad Zaffwan ,2013) 
 
Penggunaan teknologi yang canggih  membolehkan pengguna berinteraksi dengan sesiapa saja 
di alam maya dan dapat melayari  internet dengan mudah kerana hanya menaip satu perkataan, 
semua maklumat terpapar di skrin, maklumat dihujung jari juga adalah ada kalanya dapat 
memberi pengguna maklumat yang negatif dan positif (Johan, 2012). Oleh itu, adalah menjadi 
tanggungjawab ibu bapa untuk memantau kanak kanak  pada setiap masa agar mereka dapat 
mendisplinkan diri  dalam melayari internet. Ini kerana sejak kebelakangan ini didapati 
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ketagihan terhadap media sosial menggunakan telefon pintar semakin menjadi-jadi (Mustaffa & 
Ibrahim, 2014). 
  
Sehubungan dengan itu tanggungjawab dan tugas yang penting oleh semua pihak khususnya ibu 
bapa dan guru diperlukan bagi  menjayakan Pelan Pembangunan Pendidikan (PPPM) bab 8 yang 
menggariskan keseluruhan program transformasi termasuk menyusun inisiatif mengikut tahun 
perlaksanaan antara 2015 hingga 2025 berdasarkan objektif akhir untuk menambah baik 
keberhasilan murid. 
 
Menurut American Academy of Pediatrics, Council on Communications and Media  
(2011) cara kanak-kanak dibesarkan dan diberi pembelajaran menggunakan teknologi tidak 
boleh dipandang ringan.  Satu pendekatan bersepadu perlu difikirkan untuk mengurangkan 
penggunaan teknologi dalam kalangan kanak-kanak.  Kanak-kanak perlu dibimbing untuk 
menjadi seorang pelajar yang holistik dan penyambung pewaris negara.  Keseimbangan yang 
holistik akan melahirkan insan yang cemerlang dan gemilang ( Sayed Yusof, Tan Wee Hoe &  
Muhammad Zaffwan ,2013) 
 
  
Dalam Falsafah Pendidikan Kebangsaan, telah menggariskan beberapa objektif yang perlu 
diterapkan dalam diri murid-murid prasekolah yang berumur empat  hingga enam tahun iaitu 
melahirkan insan yang seimbang daripada segi iaitu jasmani, emosi, rohani, intelek dan sosial 
(JERIS).  Oleh itu sejajar dengan matlamat ini, murid perlu diajar dan diasuh dalam persekitaran 
yang sesuai supaya dapat   meningkatkan kemahiran dan membentuk keyakinan, konsep kendiri 
yang positif dalam kalangan kanak-kanak . 
 
Oleh itu, penggunaan teknologi contohnya telefon bimbit, tablet, komputer, i-pad dan banyak 
lagi kecanggihan perlu diawasi penggunaannya.  Kepesatan teknologi perlu dalam kehidupan 
yang serba canggih ini namun dalam masa yang sama penggunaannya perlu dikawal   kearah 
kebaikan (Ott & Pozzi ,2012) 
  
Kanak-kanak bawah 12 tahun  perlu dipantau dalam penggunaaan  gajet. Kanak-Kanak  dilarang 
menggunakan gajet, salah satu daripadanya perkembangan fizikal terbantut. Dari segi sosial dan 
kognitif pula, murid akan lemah dari aspek  komunikasi. Kesan yang paling ditakuti ibubapa, 
penggunaan gajet mengurangkan pergerakkan yang boleh menyebabkan perkembangan 
terbantut, memberi impak negatif pada pencapaian akademik dan literasi.  Penggunaan 
teknologi  juga boleh  menyebabkan  perkembangan  dan pembelajaran kanak-kanak terjejas 
(Noor Azli , Hairol, Ahmad Nazeer, Nur Muizz & Intan Fadzliana, 2015; (Ott & Pozzi ,2012).  
 
  
Kajian kajian lepas yang berkaitan  permainan digital memberikan tumpuan terhadap kesan 
negatif terutamanya kesan aksi ganas dalam permainan dan kesan ketagihan ( Connolly et al., 
2012). Kajian Elson dan Ferguson (2013) mendapati kebanyakkan kajian terhadap kesan-kesan 
negatif permainan digital memberikan tumpuan kepada aspek ketagihan permainan, pengaruh 
perilaku ganas terhadap pemain, masalah psikologi dan kesihatan,, obesiti, kecenderungan 
gender dan masalah ideologi masyarakat. Kesan-kesan negatif ini berupaya merangsang mereka 
untuk melakukan gelaja sosial yang lain. Oleh itu kajian ini akan memberi tumpuan terhadap 
persoalan kajian apakah faktor-faktor yang menyebabkan ketagihan bermain gajet dalam 
kalangan murid prasekolah? 
Seminar Teknologi Multimedia & Komunikasi 2019 ______________ 
 
 




METODOLOGI  KAJIAN  
Kajian yang akan dijalankan ini adalah berbentuk kualitatif fenomenologi dengan tajuk   
berkaitan ketagihan bermain gajet dalam kalangan murid prasekolah.  Kajian fenomenologi 
tertumpu kepada struktur atau intipati pengalaman seseorang, pengumpulan pendapat dan 
taksiran peserta kajian (Creswell,2013; Patton, 2002).  Pengkaji cuba memahami dengan lebih 
mendalam peranan ibu bapa dan usaha yang dilakukan oleh ibu bapa untuk mengurangkan 
ketagihan bermain gajet dan memberi gambaran yang akan berlaku apabila perkara ini 
berterusan.  Ianya akan memberi impak yang buruk ke atas perkembangan minda kanak-kanak.  
Pengkaji menggunakan pendekatan kualitatif.  Dengan pengalaman hidup dan cabaran yang 
diterima berbeza-beza, penggunaan kualitatif fenomenologi adalah bertepatan dengan masalah 
yang dikaji. Responden kajian yang terlibat adalah 3 orang kanak kanak prasekolah  dan 3 orang 
ibu bapa atau penjaga.  
 
Kaedah kutipan data dilakukan mengikut garis panduan yang dirancang.  Terdapat beberapa 
kaedah yang dilakukan iaitu temu bual dengan ibu bapa dan murid, melakukan pemerhatian ke 
atas murid prasekolah dan ibu bapa mereka, serta sokongan  dokumen yang boleh menyokong 
kajian ini. 
 
   
DAPATAN KAJIAN 
Responden 1  Azam  (bukan nama sebenar)merupakan murid prasekolah, berumur 6 tahun.  
Anak ketiga dalam 5 orang adik beradik.  Bapanya seorang kakitangan kerajaan yang berkerja di 
Hospital. Murid ini minat dalam permainan gajet contohnya telefon pintar.  Bapanya 
menghadiahkan telefon tersebut semasa hari kelahirannya.  Azam merupakan murid yang minat 
dalam ICT dan sering memberikan idea, pandangan yang baik dalam kelas.  Azam sering 
bercerita mengenai apa yang dialakukannya semasa dirumah kepada guru prasekolah tersebut.  
Daripada segi kelakuan, Azam seorang yang kasar dan suka berkelahi dengan rakan-rakannya.  
Azam seorang yang pendiam dirumah kerana dia seorang yang suka memendamkan rasa dan 
tidak banyak bergaul di rumah.  Dia sering duduk dalam biliknya sendiri sambil melayari 
internet. 
  
Responden  2 bernama Daniel (bukan nama sebenar), merupakan murid yang berumur 5 tahun. 
Daniel merupakan anak sulung Ibu bapanya seorang yang sibuk dan bekerja di sektor swasta. 
Daniel  seorang murid yang pintar dalam permainan video dalam talian.Ini kerana dia 
menghabiskan masa lapangnya bermain video apabila balik dari sekolah. 
 
Responden 3  
Responden ketiga bernama Adib (bukan nama sebenar), merupakan anak kedua dalam 4 orang 
adik beradik.  Adib berumur 6 tahun dan seorang yang minat dalam permainan video dalam 
talian.  Ini adalah hasil pemerhatian keatas Adib dan temu bual dengannya.  Adib suka bermain 
video di dalam rumahnya dan ada sesekali akan pergi ke pusat internet di sekitar kawasan 
perumahannya, mengikut abangnya yang berumur 13 tahun.  Abangnya yang 
memperkenalkannya dengan permainan tersebut yang memperlihatkan aksi lawan-lawan.  
Antara permainan kegemarannya ialah Pokemen Go, dahulunya sebelum diharamkan di 
Malaysia.  Adib kerap bermain permainan video antaranya The Star of David, Grand Therf Auto, 
Mortal Combat dan Rockstar Games.   
 
Seminar Teknologi Multimedia & Komunikasi 2019 ______________ 
 
 
                                                                  e-Prosiding SMTComm’19 (e-ISBN  978-967-16435-5-6)                    209 
 
 
Tema 1: Pengkaji telah dapat mengenal pasti terdapat dua penyebab yang mendorong kepada 
terjadinya permasalahan tersebut.  Antaranya ialah rumah dan sekolah yang menyebabkan 
terjadinya ketagihan gajet dalam kalangan murid prasekolah.  Apabila dilihat daripada tinjauan 
temubual kepada responden, ketiga-tiga ibu bapa telah memberi jawapan yang sama iaitu 
mereka memang memberikan gajet seperti tablet dan telefon bimbit kepada anak mereka.  
Dalam mengejar kecanggihan teknologi sekarang ini, terdapat pelbagai gajet yang murah dan 
mereka mampu untuk membeli lebih daripada satu.  Oleh itu mereka menghadiahkan telefon 
bimbit kepada anak mereka kerana mereka merasakan anak mereka perlu mengikuti peredaran 
zaman. 
 
Tema 2: Terdapat tiga faktor  mendorong kepada ketagihan bermain gajet dalam kalangan 
murid di rumah iaitu pengaruh rakan, masalah kewangan  ibu bapa dan masalah masa bersama 
anak-anak 
 
Pengaruh rakan .  Penyelidik juga telah melihat sendiri permainan yang diminati oleh  Adib , 
contoh Grand Theft Auto, permainan video ini mengajar rompakan, menunjukkan aksi-sksi yang 
tidak bermoral iaitu terdapat adegan dua watak game yang sedang melakukan hubungan 
seksual, menunjukkan kekerasan, pergaduhan dan letupan.  
 
Masa bersama Ibu bapa  
Ibu bapa kepada ketiga tiga responden mengakui tidak mempunyai masa dengan anak anak 
mereka. 
IB 01   : Saya keja shif cikgu..saya sibuk sangat dan tiada masa sangat    nak tengok   anak-anak 
cikgu 
IB 02 : Saya tahu kelemahan saya sebagai ketua keluarga..tak dan  nak     urus   anak… 
IB 03 : Tu la cikgu… saya keja shif susah sikit..saya… 
 
Tema 3:Persekitaran di sekolah:Sekolah merupakan tempat yang amat disukai oleh murid 
prasekolah.Mereka boleh bermain, berkawan dan mendapatkan ilmu.  Menurut ketiga-tiga 
murid prasekolah yang menjadi responden, telah menyatakan mereka seronok belajar di 
sekolah.  Mereka akan bertukar-tukar idea, bercerita dengan apa yang mereka lakukan di rumah 
mereka.Menurut mereka kalau nak jadi kawan kena kongsi cerita, baru mereka menjadi kawan 
baik. Tema 3:Persekitaran di sekolah:Sekolah merupakan tempat yang amat disukai oleh murid 
prasekolah.Mereka boleh bermain, berkawan dan mendapatkan ilmu.  Menurut ketiga-tiga 
murid prasekolah yang menjadi responden, telah menyatakan mereka seronok belajar di 
sekolah.  Mereka akan bertukar-tukar idea, bercerita dengan apa yang mereka lakukan di rumah 




Menurut pakar terapi pediatrik, Cris Zone (2014) menyatakan bahawa permainan menggunakan 
gajet  mdenyebabkan  kanak-kanak  mempunyai masalah dari segi personaliti dan kehidupan 
sosial dan juga perkembangan fizikal terbantut. Penggunaan teknologi untuk kanak-kanak 
bawah 12 tahun cenderung untuk menyebabkan kerosakkan perkembangan  dan pembelajaran 
kanak-kanak (Rowan 2010).  kesan-kesan negatif yang berupaya merangsang murid daripada 
terjebak ke dalam aktiviti-aktiviti yang tidak bermoral dan menyalahi undang-undang sekolah, 
contohnya ponteng sekolah, terdapat statistik pelajar-pelajar yang ditahan oleh polis kerana 
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ponteng sekolah menunjukkan ada di kalangn murid ditahan kerana berpeleseran di pusat-pusat 
permainan video (Mohd Shariff Bin Mohd Noor, 2006). 
 
Menurut kajian Richandson (2009), penglibatan ibu bapa adalah pengaruh yang paling kuat 
dalam pendidikan kanak-kanak.Ia boleh memberikan kesan  ke atas murid. Kajian Ruslida (2005) 
juga menekankan penglibatan ibu bapa dalam empat aspek iaitu interaksi, meluangkan masa 
membaca dan bercerita, memberikan bimbingan dan sokongan material kepada anak-anak 
mereka di rumah.  Komunikasi dua hala yang baik antara ibubapa ini dan komunikasi mereka 
dan guru memberikan manfaat kepada ibubapa menghadapi masalah yang dihadapi oleh anak 
mereka di rumah dan di sekolah (Epstein,1991).  Dalam kajian ini bagi mengelakkan anak-anak 
kekal fokus dengan hasrat dan matlamat ibu bapa, perjanjian persefahaman dibuat contohnya 
jika anak sudah boleh melupakan gajet diberi hadiah atau ganjaran. 
  
Pengaruh media masa memberi pengaruh yang negatif, ianya merupakan pengaruh persekitaran 
yang mempengaruhi kanak-kanak untuk melihatnya.  Dalam melayari internet, khususnya 
permainan free online games yang mana diminati oleh murid kerana ianya murah di Steam.  
Games ini tidak boleh dikawal oleh anak-anak kerana ianya akan “pop” sendiri, maksudnya 
terkeluar dengan sendirinya di muka skrin telefon pintar, computer ataupun tab yang 
menggunakan permainan on line.  Kebanyakannya tidak sesuai dilihat oleh anak-anak contohnya 
kissing game, dating game dan sebagainya.  Oleh itu peranan ibu bapa di sini yang perlu 
memantau dan ibu bapa perlu download games yang sesuai dengan umur mereka (Osman dan 
Abu Bakar, 2012)  
  
Dalam usaha untuk mengatasi masalah  ketagihan bermain gajet ini, ibubapa perlu bersama 
sama dengan guru bagi merealisasikan hasrat tersebut tercapai.  Bantuan-bantuan yang boleh 
diberikan oleh ibu bapa di rumah adalah menjadi guru dengan mengajar anak mereka membaca, 
melakukan aktiviti yang berfaedah, menyediakan prasarana pembelajaran yang kondusif, 
menggunakan khidamat atau bantuan oleh pihak lain, contohnya menjadikan rakan mereka 
yang rapat memberi nasihat dan mengajar melakukan aktiviti yang berguna dan berfaedah.  
Dapatan kajian lepas juga mengatakan tentang kepentingan ibu bapa membantu anak di rumah, 
ini seperti dapatan ke atas ibu bapa mendapati mereka percaya penyertaan mereka  dalam 
mengawasi anak mereka di rumah serta melakukan aktiviti yang positif bersama keluarga (Noor 
Azli , Hairol, Ahmad Nazeer, Nur Muizz & Intan Fadzliana, 2015, Hassan, Rashid, & Shahrina, 
2012). 
  
Masa bersama Ibu bapa  
Komunikasi yang berkesan antara ibu bapa dan anak-anak sangat penting dalam kekeluargaan.  
Komunikasi yang baik dengan anak menjadikan hubungan antara kedua belah pihak menjadi 
berkesan. Dengan memberikan layanan terhadap anak sebagai seseorang individu, menjadi 
pendengar yang baik, menerima perasaan anak dan kurangkan mesej yang memperkecilkan 






Dapatan kajian saya jelas menunjukkan keenam-enam respondent (ibubapa dan murid 
prasekolah) dalam mengkaji ketagihan bermain gajet di kalangan murid prasekolah, mereka 
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kurang mengikuti perilaku anak mereka, kurang berkomunikasi dan tidak mengambil berat 
mengenai apakah yang dilakukan, apa yang anak mereka main dalam gajet yang diberi.  
Contohnya telefon pintar, tab dan sebagainya.Mereka juga tidak mengikuti perkembangan 
akademik anak mereka dan berbincang dengan guru tentang masalah hilang fokus anak 
mereka.  Latar belakang pendidikan yang sederhana membuatkan mereka kurang mengambil 
berat mengenai pembelajaran anak mereka, kerana merasakan umur 5-6 tahun bukannya masa 
untuk belajar secara seriaus.  Ibubapa yang sering sibuk dengan mengejar kemewahan dan ada 
masalah kewangan sering memandang mudah dengan masalah tersebut.  
  
Mereka yang suka  bertukar-tukar gajet dan sering mengikuti peredaran dunia ICT tanpa 
kawalan telah sedikit sebanyak merosakkan institusi kekeluargaan.  Komunikasi antara ibu bapa 
dan anak-anak tidak begitu wujud disebabkan semua sibuk dengan gajet masing-masing.  
Komunikasi , sosial juga terbatas kerana tabiat suka menyendiri di dalam rumah menjadikan 
seseorang itu menjadi pendiam.  Lama-kelamaan apabila masalah interaksi ini kurang akan 
mengundang masalah lain iaitu kasih sayang renggang dan hubungan silaturahim menjadi tidak 
utuh.  Oleh itu, kesedaran dalam diri ibu bapa yang menjadi tunggak keluarga dan menjadi role 
model kepada anak-anak mereka.  Kejayaan anak terletak di bahu ibu bapa sendiri dan disokong 
oleh institusi sekolah iaitu guru.  Kerjasama yang padu perlu diusahakan untuk menlahirkan 
insan yang bermatlamat dan  berjaya. 
  
Harapan saya semoga dengan dapatan yang diperolehi buat pertama kalinya dalam kajian yang 
dijalankan ini memberi inspirasi kepada pihak sekolah  untuk terus mendidik dan memberi 
pengetahuan kepada ibu bapa tentang kepentingan penglibatan ibubapa dalam mengurangkan 
mendedahkan melayari permainan gajet di kalangan kanak-kanak.  
  
Pemantauan daripada ibu bapa dan menunjukkan satu role model yang baik dapat 
menghindarkan masalah yang tidak sihat.Penerapan nilai agama dan mendidikan anak dalam 
Islam perlu diterapkan agar segala perjalanan kehidupan sebagai umat Islam dapat diberkati 
Ilahi.  Saya juga berharap dengan dapatan yang diperolehi ini kerjasama ibu bapa dan pihak 
pengurusan prasekolah akan menjadi lebih mantap dengan pihak pengurusan menawarkan 
pelbagai program khususnya program keibu bapaan dan dengan dapatan ini juga pihak ibubapa 
akan teus menyokong keutuhan pendidikan prasekolah demi untuk menyediakan murid sekolah 
arus perdana yang telah mempunyai perkembangan JERIS yang tinggi.  Peranan sekolah pula 
perlu melakukan satu program kesedaran anak-anak dan ibu bapa tentang program 
keibubapaan yang mana pengisiannya menggariskan beberapa isu sosial, contohnya keburukan 
dan kebaikan melayari internet, ketagihan gajet dan sebagainya agar ibu bapa sedar 
kepentingan mengawasi perlakuan anak mereka semasa di rumah dan di mana sahaja. Apabila 
semua pihak mengetahuinya semua perkara negatif dapat diatasi dan penggunaan ICT 
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